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El trabajo realizado fue de tipo Instrumental y tuvo el objetivo de evaluar las 
Propiedades psicométricas del test dependencia de videojuegos en adolescentes 
de instituciones educativas de Lima Metropolitana y Callao, 2020. Participaron 304 
adolescentes con edades entre los 11 a 18 años de edad. Inicialmente el estudio 
piloto se realizó con 114 adolescentes que presentaron similares características a 
los de la muestra final. Mediante la V de Aiken se obtuvo valores del 100%. Se 
empleó el tipo de muestreo no probabilístico, fomentando criterios de inclusión y 
exclusión. Se utilizó el instrumento del test de dependencia de videojuegos de 
Chóliz y Marco (2011). Los resultados obtenidos respecto a la confiabilidad por 
consistencia interna fueron de un Alfa de Cronbach total de .971 y un Omega total 
de .971, donde el TDV muestra evidencia de confiabilidad. Además, se encontraron 
para el análisis factorial confirmatorio datos de CFI = .971, TLI = .967 Y SRMR = 
.048. También se elaboró percentiles diferenciados por sexo, por el cual se 
concluye que el TDV presenta buenas propiedades psicométricas y evidenció ser 
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The work carried out was of the Instrumental type and had the objective of 
evaluating the psychometric properties of the video game dependence test in 
adolescents from educational institutions of Lima Metropolitana and Callao, 2020. 
304 adolescents aged between 11 to 18 years old participated. Initially, the pilot 
study was carried out with 114 adolescents who presented similar characteristics to 
those of the final sample. Using Aiken's V values of 100% were obtained. The non-
probabilistic type of sampling was used, promoting inclusion and exclusion criteria. 
The Chóliz and Marco (2011) Video game dependence test instrument was used. 
The results obtained regarding reliability by internal consistency were a total 
Cronbach's Alpha of .971 and a total Omega of .971, where the TDV shows 
evidence of reliability. In addition, data for CFI = .971, TLI = .967 and SRMR = .048 
were found for the confirmatory factor analysis. Percentiles differentiated by sex 
were also elaborated, by which it is concluded that the TDV presents good 





















Hoy en día, con el avance de la tecnología las personas se encuentran más 
ocupadas, se vuelven más dependientes de algún aparato electrónico tales como: 
las computadoras, videojuegos, consolas, tablets, celulares y etc. Y esto se refleja 
por la gran demanda y/o adquisición que se van imponiendo en muchos aspectos 
en los demás un estilo de vida. Esto se evidencia en que los niños, adolescentes 
de la actualidad ya tienen un aparato electrónico a muy temprana edad, totalmente 
distinto hace varios años atrás, al cual se van volviendo dependientes. Los 
videojuegos son en la actualidad una forma de ocio en común, pero también uno 
de los problemas que se van enfrentando los padres, puesto que sus hijos le 
dedican varias horas de juego que en muchos casos interfiere con sus demás 
actividades diarias. Por ello, Chóliz y Marco (2011) mencionan que en España el 
36,2% de los niños y adolescentes que hacen uso de los videojuegos han 
reprobado algún curso en el colegio. 
Actualmente existe una gran probabilidad de desarrollar alguna adicción 
comportamental, ya sea niño, adolescente o adulto, dado la situación difícil y 
complicada que se está viviendo, el Gobierno ha declarado un estado de 
emergencia para poder controlar la pandemia, dentro de ellas el aislamiento social 
obligatorio es una de las disposiciones tomadas para evitar el avance del virus 
(COVID-19), esto probablemente va a traer más problemas en las personas y en la 
sociedad, ya que obliga a convivir más tiempo dentro del hogar. Además, de que 
más personas harán y hacen un gran uso de la tecnología y las redes sociales, ya 
sea para comunicarse, jugar videojuegos online o darse un tiempo de ocio. Puesto 
que se busca instrumentos para validar la problemática del uso de videojuegos. El 
Plan Nacional sobre Drogas (PNSD, 2020), dado el confinamiento que se está 
viviendo actualmente a nivel mundial, en España hay un incremento en cuanto al 
consumo de las TIC, por ello hay decisiones limitativas de desplazamiento tomadas 
por el Gobierno.  
En el ámbito internacional, la Organización Mundial de la Salud (OMS, 2019), 
refiere que haber delimitado la descripción del trastorno por uso de videojuegos es 
un gran paso considerable para que la salud pública elaboré con efectividad de cara 
a esta reciente dificultad. El administrador del Centro de medicina y tratamiento de 
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adicciones de Kurihama (Japón), el Dr. Higuchi, avala las afirmaciones de esa 
institución, donde hoy en día, hay 84 programas donde se ha presenciado el 
incremento persistente de cantidad de paciente con adicción a los videojuegos. 
Respecto a los 269 pacientes a los que se están tratando recientemente, respecto 
a su adicción a internet, 241 son adictos, referente a los videojuegos y dentro de 
los cuales 215 son hombres. 
En cuanto a nivel internacional, los distribuidores de las pruebas para la variable 
dependencia a los videojuegos, se cuenta con pocos para la población peruana. La 
editorial TEA ediciones cuenta con el instrumento como el: ADITEC (evaluación y 
prevención a la adicción a internet, móvil y videojuegos). Respecto al APA, cuenta 
con el instrumento GASA. A nivel de la población peruana el Dr. Salas, Merino, 
Chóliz y Marco validaron el instrumento de Chóliz y Marco. Además la 
instrumentalización es muy diferente a la peruana, donde influye la cultura, el 
idioma, etc. En el ámbito nacional se carecen de instrumentos ajustados a nuestra 
realidad. 
Respecto a la situación complicada que se está pasando a nivel mundial, los 
investigadores Orte, Ballester y Nevot (2020) mencionan que el Gobierno Español, 
el 14 de marzo del 2020, proclamó el estado de emergencia para enfrentar la 
disposición de emergencia sanitaria ocasionada por el avance rápido del 
crecimiento de la pandemia del COVID-19. El importante impacto se dio en las 
limitaciones, en la carencia de contacto con los primordiales medios de 
socialización, donde se ha visto afectado sobre la infancia y la adolescencia. 
Además, se ha producido un aumento en las tasas de violencia familiar, el consumo 
excesivo del juego y la pornografía (p.3). Por ello, frente a la primera semana de 
confinamiento, muchas familias se comunicaron con la asociación Patim, con el fin 
de avisar que sus hijos habían decaído en el juego online (p. 6). 
En cuanto se refiere a países hispanohablantes, la Asociación Española de 
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE, 2005) refiere que 
la situación se considera más preocupante, puesto que en España existe un 
elevado registro de dedicación a videojuegos con un aproximado de 20,3% en 
cuanto a los adolescentes. 
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El Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 2017) en el Perú, menciona 
que el 50.1% de los habitantes de edades de los 6 hasta los 16 años que emplean 
la utilización del internet por lo menos una vez al día, y la razón de acercamiento al 
44.8% es que se comunican, se informan y se distraen.   
En el ámbito nacional, el Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Delgado – 
Hideyo Noguchi” en el 2014, explica que los adolescentes y adultos jóvenes sufren 
adicción a los videojuegos, siendo las edades entre los 9 y 12 años de edad en 
promedio. En el 2012 y 2013 se han atendido 297 pacientes en total, que tienen 
dificultad respecto a la adicción a internet y ludopatía. Donde 158 de ellos tienen 
problemas respecto al internet, 30 casos de ludopatía, 8 casos sobre ludopatía 
afiliada a internet y drogas. En ello, 99 casos son a internet, drogas y 2 casos de 
ludopatía e internet. 
En el ámbito local, se cuentan con pocos instrumentos para medir la problemática 
de la dependencia a los videojuegos, por eso se necesitan instrumentos válidos y 
confiables ajustados a nuestra realidad, para así poder detectarlos tempranamente 
y hacer prevención con la población vulnerable estudiada (adolescentes), que 
ayuden a la comunidad científica. Se ha trabajado en el test de dependencia de 
videojuegos buscando evidenciar sus propiedades psicométricas (validez y 
confiabilidad). Ya que no hay muchos estudios que ayuden y avalen a medir la 
problemática de los videojuegos.  
A continuación nos planteamos la siguiente pregunta. ¿El test de dependencia de 
videojuegos cuenta con adecuadas propiedades psicométricas en adolescentes de 
instituciones educativas de Lima Metropolitana y Callao, 2020?. 
Se justifica el trabajo de investigación, considerado que es conveniente, porque va 
a beneficiar a la comunidad científica, puesto que se va a evidenciar un instrumento 
que cuente con adecuadas propiedades psicométricas (validez y confiabilidad) en 
el cual va a servir para que se pueda detectar la problemática tempranamente y así 
poder hacer prevención con la población estudiada. La relevancia social, es 
importante porque la población va destinada a una de las poblaciones vulnerables 
(adolescentes) ya que están en formación y son más propensos a estos estímulos 
que se encuentran a su alrededor (videojuegos). Teórico, porque la intención del 
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estudio es producir pensamiento y debate académico referente a la problemática 
(dependencia a los videojuegos), a través de fuentes teóricas como: estadísticos, 
antecedentes, resultados y etc. Asimismo, es práctico porque va ayudar a entender 
mejor sobre la problemática, se brindó recomendaciones a disminuir la 
problemática y posibles alcances que se obtuvieron en la realización del trabajo. 
Se planteó el objetivo general del trabajo de investigación. 
Evaluar las propiedades psicométricas del test dependencia de videojuegos en 
adolescentes de instituciones educativas de Lima Metropolitana y Callao, 2020. 
A continuación se plantearon los siguientes objetivos específicos para el trabajo 
realizado que son: evaluar la evidencia de validez basada en el contenido del TDV, 
realizar el análisis descriptivo de los ítems del TDV, evaluar la evidencia de validez 
basada en la estructura interna del TDV, determinar la confiabilidad por 
















II. MARCO TEÓRICO 
Con el siguiente capítulo se describen algunos estudios que tienen relevancia en 
esta investigación que tiene como estudio la variable de dependencia a los 
videojuegos. Igualmente se muestran algunos trabajos realizados a nivel nacional, 
tales como empezaremos a ver. 
Huamán (2020) con el objetivo de analizar las propiedades psicométricas del test 
de dependencia de videojuegos TDV en adolescentes del nivel secundario de 11 a 
17 años en dos instituciones educativa públicas del distrito de Comas, 2019. El 
enfoque es cuantitativo, donde la población estuvo conformada por una muestra de 
750 adolescentes de dos instituciones educativas públicas. En cuanto al 
instrumento utilizado es el test de dependencia de videojuegos TDV de Chóliz y 
Marco y los resultados que se obtuvieron fueron un GFI= .97, RMSEA= .06, SRMR= 
.038, CFI= .97, TLI= .97, además del coeficiente Alfa de Cronbach de .96 y un 
Omega de McDonald de .96, en el que se llegó a la conclusión de que el TDV brinda 
buenas propiedades psicométricas y es un instrumento válido y confiable. 
 
Cahuaza y Paz (2019) efectuaron un estudio con el objetivo de determinar la 
evidencia de validez y confiabilidad de la escala de adicción a videojuegos para 
adolescentes de la ciudad de Trujillo. La población estuvo conformada por una 
muestra de 400 adolescentes tanto de hombres como mujeres con edades entre 
15 a 27 años y el instrumento utilizado es la escala (GASA). Los resultados fueron 
un CFI = .71, TLI = .57, RMSEA = .185 y un coeficiente de Omega que obtuvo un 
puntaje de .70. 
 
Fuentes (2018) realizó un trabajo con el objetivo de determinar las propiedades 
psicométricas de la escala de videojuegos en adolescentes de instituciones 
educativas privadas de Puente Piedra, zona central, 2018. Su metodología fue de 
tipo instrumental, donde la población estudiada fue de 1530 y se obtuvo una 
muestra de 360 estudiantes de ambos sexos con edad entre 11 a 17 años de dos 
instituciones Educativas. El instrumento utilizado fue una escala de videojuegos 
HAMM del autor Mendoza Mezarina Hugo, donde los resultados fueron un Alfa de 
Cronbach es de .98, su Omega .96, su KMO .98 y la puntuación de esfericidad de 
Bartlet de .00. En conclusión la escala HAMM-IST evidenció tener un solo factor 
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demostrando multicolinealidad en sus dimensiones, demostrando no ser válida 
para la población estudiada. 
 
Salas, Merino, Chóliz y Marco (2017) en su trabajo de investigación su objetivo fue 
certificar en población peruana el TDV, en su aplicación participaron 467 
estudiantes de educación básica regular, entre las edades de 11 y 18 años de edad. 
El instrumento utilizado es el TDV de Chóliz y Marco (2011) que constan de 25 
ítems y los resultados de referencia que se usaron fueron los índices de absoluto 
(RMSEA < .05; SRMR < .08), relativo (CFI ≥ .95). Además de un Omega de 
McDonald´s para la muestra 1 de .96 y para la muestra 2 de .94. 
 
Mendoza (2013) realizó un trabajo en el cual su objetivo fue diseñar y estandarizar 
la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes escolares del 
distrito de los Olivos, donde la muestra estuvo conformada por 650 adolescentes 
con edades entre 11 a 17 años. El instrumento utilizado fue el de Mendoza Mezarina 
Hugo (HAMM-1ST). Los resultados fueron un Alfa de Cronbach de .95 y la V de 
Aiken de .95.  
 
Reanudando en el tema se presenta algunos trabajos internacionales que tienen 
también relevancia con el trabajo de investigación, como empezaremos a ver.  
Chahín y Briñez (2018) tuvo como objetivo elaborar un instrumento que mida en 
adolescentes la adicción a internet y a los videojuegos. El muestreo fue no 
probabilística, donde estaba conformada por 354 preadolescentes y adolescentes 
pertenecientes a dos colegios de Bucaramanga (Colombia). Los resultados fueron 
(M= 13.75, DE=1.98). El AFC presentó índices de ajuste admisible (CFI = .92, IFI = 
.92, NFI = .88, RMSEA = .059) y el Alfa Cronbach fue de .73. 
Lloret, Morell, Marzo y Tirado (2017) tuvo como objetivo en su investigación adaptar 
y validar la escala game addiction scale for adolescents (GASA) en población 
juvenil española, en el cual los participantes fueron 1032 jóvenes, donde la muestra 
1 fue de 446 estudiantes de 3 centros educativos con edad entre los 13 y 18 años. 
La muestra 2 fue de 556 estudiantes con edades de 19 hasta 26 años, el 
instrumento utilizado fue (GASA) la versión adaptada y el diseño fue un estudio de 
adaptación cultural y validación. Los resultados fueron que la versión española de 
GASA evidencia buena fiabilidad y una estructura factorial a la escala original, 
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además de índices de bondad de ajuste aceptables en el estudio 1 (CFI= .95, 
RMSEA= .08), su Alfa de Cronbach fue .86 y en el estudio 2 se evidenció (CFI= .94, 
RMSEA= .08), su Alfa de Cronbach fue .81. La conclusión fue que la versión 
adaptada de GASA es válida y confiable para los videojuegos.  
 
Lemos, Conti y Sougey (2015) efectuaron un trabajo donde su objetivo fue evaluar 
la equivalencia semántica y la consistencia interna de la escala de adicción al juego 
(GAS): versión en inglés, donde los participantes fueron 100 personas. El 
instrumento utilizado fue (GAS), el diseño fue un estudio de adaptación cultural. Los 
resultados fueron un Alfa de Cronbach de .92, RMSEA= .53 y CFI= .90 y en 
conclusión el instrumento presentó resultados adecuados en la evaluación de 
equivalencia semántica. 
 
Chóliz y Marco (2011) realizaron un trabajo donde el objetivo fue la elaboración de 
un cuestionario de dependencia de los videojuegos, respecto a la muestra estaba 
constituida por 621 niños y adolescentes de edades entre 10 y 16 años de edad. El 
instrumento utilizado fue el creado por estos autores, donde las preguntas en un 
principio eran 32 ítems. Los resultados fueron que luego de los adecuados análisis 
factoriales el cuestionario ha quedado limitado a 25 ítems y una alta consistencia 
interna (α de Cronbach = .94). 
 
Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) realizaron un estudio donde el objetivo fue 
desarrollar y validar una escala para medir la adicción a la computadora y los 
videojuegos. La población estuvo conformada por dos muestras en adolescentes, 
donde la primera era de 352 y la segunda es de 369 con edades de 12 a 18 años 
de edad. El instrumento consta de 21 preguntas basadas en los criterios del DSM 
para el juego patológico. Los resultados que obtuvo en su confiabilidad de la 
primera muestra es .94 y en la segunda muestra .92 en cuanto al Alfa de Cronbach.  
 
A continuación, se presentan algunas teorías en cuanto a los videojuegos, 
dependencia, tipos, características y adicciones no convencionales. Para Levis 
(2005) refiere que es un ambiente informático que se representa referente a una 
pantalla, un juego cuyas normas han sido anticipadamente planificadas. Asimismo, 
Salen y Zimmerman (2006) citado en Lacasa (2011) comenta que el juego es una 
ocupación independiente y lúcido que se da externamente de la vida común, razón 
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en la que se estima que no es responsable, sin embargo, atrae al participante 
fuertemente y totalmente. No hay un provecho o interés material y por ello, no se 
consigue beneficio económico (p.75). 
Huizinga (1972) acota lo siguiente, el juego no es solo una diversión natural tan 
fundamental como la reflexión y el trabajo, sino que es una maravilla formativa que 
implica el empleo del ocio en el uso del tiempo libre (p.32). Para Frasca (2001) 
refiere que cualquier diseño de software de pasatiempo en un ordenador, utilizando 
alguno programa electrónico y la intervención de un individuo o varios sujetos 
participantes en un ámbito real o de sistema (p.5). 
El planteamiento de definidos videojuegos fomenta que su utilización sea 
enormemente entretenido, atractivo y por consecuencia posean un alto dominio 
adictivo. Varios de ellos promueven el enfrentamiento e imponen en la persona una 
estimulación persistente. En cuanto a, Labrador, Requesens y Helguera (2010) 
pueden clasificarse de la siguiente manera los tipos de Videojuegos. 
Analizando los juegos de acción, refiere que la persona socializa en diferentes 
componentes, entornos y a medida que se van avanzando los niveles el obstáculo 
para dominar la disposición incrementa. La finalidad es sobrepasar la categoría de 
estatus mayor de obstáculo u conseguir el máximo puntaje posible. Juegos de 
carrera, donde la persona dirige un vehículo por diferentes pistas con la finalidad 
de aparecer en la culminación, pasando dificultades mucho más rápido que los 
demás participantes. Juegos de estrategia, lo cual la persona tiene que alcanzar un 
objetivo, en el cual es indispensable que razone la información que se va 
obteniendo, ejecute los procedimientos y tome decisiones. Juegos de aventura, en 
el cual la persona escoge el rol de una figura que tiene ir avanzando los obstáculos 
presentados y argumentos fabricar una narración. Juegos de deporte, la persona 
se fundamenta en los reglamentos existentes de un deporte (vóley, fútbol, tenis, 
etc), para divertirse en un ámbito virtual (p.45). Juegos de simulación, donde la 
persona adopta un papel o figura y con las diferentes probabilidades del juego, tiene 
que fabricar su correspondiente biografía, escogiendo su formato de vida. Juegos 
de ritmo y baile, puesto que la persona se tiene que mover al compás del juego o 
la música. Juegos educativos, en el que basan en el aprendizaje del jugador, están 
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incluidos en este apartado los juegos que permitan ejercitar la memoria, la 
percepción, o enriquecer la rapidez intelectual (p.45-46). 
Conceptualizando a la variable de estudio como un “Patrón desadaptativo de la 
utilización del videojuego que implica un desgaste o inquietud clínicamente 
significativo referido por los siguientes componentes como tolerancia, abstinencia, 
duración de juego excesivo, ansia de divertirse, omisión de distintas labores y 
problemas en el control”. 
Respecto a algunas características, se puede apreciar como se propone algunos 
conceptos recomendados por los siguientes autores: para Chóliz y Marco (2011) 
caracteriza a la dependencia a los videojuegos de la siguiente forma, Abstinencia: 
como la intranquilidad que se produce cuando la persona no puede usar los 
videojuegos, utilizando de los mismos para calmar, disminuir dificultades 
psicológicas (p. 422). Abuso y tolerancia: necesidad de jugar más horas que antes, 
para alcanzar el placer y/o satisfacción (p. 422). Problemas ocasionados por los 
videojuegos: para Griffiths (2005) refiere que son enfrentamientos en medio en el 
que individuo es participe de los videojuegos y las de su entorno (problemas 
interpersonales, aspectos propios de la persona) que hacen referencia al tiempo 
excesivo empleado en el videojuego. Dificultad en el control: es el problema que 
posee la persona para abandonar el juego, en el cual no es el momento ni lugar 
adecuado para jugar (p. 422). 
Por otro lado, Echeburúa y Corral (2010) refieren que en el aspecto adictivo de una 
determinada conducta no se debe en cuanto a la continuidad con que se realiza, 
sino al tipo de relación que se genera con ella. Ya que los videojuegos promueven 
gratificaciones que coaccionan la utilización frecuente de los mismos. Cia (2013) 
comenta que en los trastornos adictivos existen una falta de control, pues hay un 
descontrol del individuo implicada a determinadas conductas, que en su principio 
es placentera, pero después va avanzando entre sus preferencias hasta el punto 
de dominar su vida (p.32). 
En los posibles efectos psicológicos de la dependencia a videojuegos se tiene lo 
siguiente, según Tejeiro, Pelegrina y Gómez (2009) comentan que existen 
consecuencias negativas vinculadas a la utilización incesante de los videojuegos, 
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dentro del cual se tiene lo siguiente: la probable adicción, agresividad 
(comportamientos impetuoso y agresividad entre los consumidores), aislamiento 
social (disminuye las interacciones, descuido de sus amigos y hay una carencia de 
socialización) y bajo rendimiento escolar (una posible evasión en las horas de 
estudio y la ejecución de tareas escolares). 
Asimismo, se hace referencia también a las adicciones No Convencionales que 
tienen y/o los mismos efectos. Para Vallejos y Capa (2010) se entiende a las 
adicciones, no solo específicamente al uso de las sustancias psicoactiva, además 
implica completo vínculo que posee la persona, de condición química o psicológica 
con un elemento, puesto que en esta interrelación se da una inquietud y una 
desorientación del autocontrol que implica frutos dañinos (p. 104). Por otro lado, 
Becoña (2010) refiere que hay dos tipos de adicción, en el cual se encuentran las 
sustancias químicas y otra basada en comportamiento. Dentro del cual se puede 
estimar el alcohol y/o drogas tanto como la nicotina y heroína. Respecto a la 
adicción dedicada en la conducta, hay la ludopatía que se evidencia en 
comportamiento apremiante (p.26). Al mismo tiempo, Becoña (2006) en cuanto a 
las adicciones se pueden diferenciar en dos grandes grupos, las cuales son las 
adicciones químicas y las adicciones comportamentales. En la primera mencionada 
se refiere al alcohol, nicotina y sus drogas ilegales (cocaína, marihuana, heroína, 
etc). En lo que se refiere a los comportamentales están el juego patológico, el 
trabajo compulsivo, el sexo compulsivo, comer compulsivo, compras compulsivas 
y etc. Además de tener relación con las adicciones a las nuevas tecnologías. 
Por lo anterior, para Uribe en el 2012, citando a Ungerleider de 1980 explicando los 
niveles de consumo, refiere que hay 5 etapas los cuales son los siguientes: la 
primera etapa es el consumo experimental, es aquella en la que la persona toma 
por decisión propia tener una experiencia, sea por curiosidad o presión de grupo. 
La segunda etapa es el consumo social o recreativo, se da de manera ocasional 
y/o agrupaciones con amigos o en situaciones de ocio. La tercera etapa es el 
consumo regular o habitual, se hace más recurrente en la persona y el uso 
empleado es más repetitivo. La cuarta etapa es el abuso, es un consumo 
maladaptativo que le trae consecuencias significativas y recurrentes al individuo y 
que se ven afectadas situaciones se su vida cotidiana. La quinta etapa es la 
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dependencia, se da por la presencia de la tolerancia y la abstinencia, donde existe 
un malestar muy significativo en la persona. Si bien los 5 puntos explicados 
anteriormente el autor original se refiere a los niveles de consumo de sustancia, 
tranquilamente también se podría adaptar y explicar a las interacciones y/o fases 
que podría pasar una persona en cuanto al uso de los videojuegos.    
Cabe señalar que, Carbonell, Fúster, Chamarro y Oberst (2012) refieren que no se 
está en condiciones de afirmar la presencia de un trastorno adictivo grave y 
persistente vinculado a los videojuegos y/o tecnológicas en fundamento a 
encuestas poblacionales. Por el cual, hay una carencia de demanda clínica de 
acuerdo al porcentaje de personas con dificultades establecidas.  
En cuanto a la teoría general y teoría sustantiva tienen que ser congruentes entre 
sí, y el uno y el otro deben estar familiarizado. Bandura en su teoría del aprendizaje 
social (1975), refiere que el medio social donde se relacione la persona y como este 
compuesto el ambiente producirá diferentes conductas en el individuo, de compartir 
en un ambiente adverso habrá más posibilidades de producir conductas agresivas, 
en el cual se encuentran las influencias sociales como: las influencias sociales, las 
influencias culturales y modelamiento simbólico. 
Asimismo, la teoría del enfoque ecológico del desarrollo humano, desarrollado por 
Bronfenbrenner (1987), se argumenta en el crecimiento y modificación de 
comportamientos en el cual la influencia de nuestro ambiente produce 
modificaciones en el comportamiento de la persona. Puesto que, el modelo 
ecológico está formado por distintos niveles dentro el cual tenemos: microsistema, 
en el que es el ambiente o núcleo familiar del individuo, pues su entorno favorece 
o desfavorece el desarrollo de la persona. El mesosistema, el individuo interactúa 
en varios roles, como interactuar con dos o más medios. El exosistema, es un medio 
de desenvolvimiento entre sistemas, puesto que el individuo no está definido en 
uno de ellos, sino que interactúa en los medios de factores culturales y del propio 
individuo (intelectual, emocional y social). El macrosistema, el individuo interactúa 
en medios religiosos, estilos de vida y políticos.  
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La OMS (2019), manifiesta que la adolescencia un periodo de incremento que se 
produce a través de edades de 10 a 19 años. Considerándola uno de los periodos 
de cambio más significativo en la vida del ser humano (párr.1). 
A continuación, se les presenta algunos modelos teóricos de los test de 
psicometría. Mientras tanto, se les introduce una definición de psicometría, 
propuesto por Meneses, Barrios, Bonillo, Cosculluela, Lozano, Turbani y Valero 
(2013) que es una rama de la psicología, en el cual su fin es desarrollar 
evaluaciones en las indagaciones de fenómenos psicológicos o de psicología. 
Es una teoría presentada en el modelo lineal clásico realizado por Spearman. Para 
Muñiz (2018) refiere que el modelo dispone que la valoración experimental que 
alcanza un individuo en un test, es idéntico al resultado de dos factores: la 
valoración real del individuo en el test y el error de medición cometido en la medida 
(p.21). Por ello, Attorresi, Lozzia, Abal, Galibert y Aguerri (2009), refieren que la 
finalidad de la (TRI) es la construcción de herramientas de evaluación que tengan 
pertenencias invariantes en medio de localidades. Así, si 2 personas muestran 
semejante nivelación de peculiaridad media, el uno y el otro sostendrán similar 
posibilidad de brindar la misma respuesta, indistintamente de la población de 
dominio (p. 180). 
Respecto a la validez, se les presentó algunos tipos de validez, que son de 
importancia en el trabajo de investigación. Abad et al. (2006) describe que la validez 
es un procedimiento constante, que introduce métodos distintos para corroborar si 
el cuestionario mide verdaderamente lo que dice medir (p. 61). Mientras, Bernal 
(2010), comenta que la validez de un instrumento debe medir la variable por el cual 
ha sido construido.  
Arribas (2004) en la validez de contenido menciona que si el cuestionario creado y 
también los ítems seleccionados, son indicadores de lo que se busca evaluar (p. 
28). Entonces, busca juzgar el cuestionario a los criterios de investigadores y 
expertos. Así, en la validez de constructo comenta que determina el nivel en que el 
instrumento demuestra la teoría del fenómeno de lo que está midiendo (p. 28). Por 
último, en la validez de criterio comenta que es el vínculo de la calificación de cada 
persona y un cuestionario de relación que tenga la misma intención de medir lo que 
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se quiere (p. 29). En cuanto a su confiabilidad se menciona los siguientes términos, 
la fiabilidad se refiere a la cualidad del instrumento de ser confiable, dicho de otra 
manera, ser apto de proponer en su uso reiterado rendimientos auténticos y 
persistentes en circunstancias semejantes de evaluación (p. 28).    
Para Corral (2009) el coeficiente Alfa de Cronbach es para evaluar preguntas o 
ítems, es usual emplear el Alfa de Cronbach en el momento que se traten de 
alternativas de contestación politómicas, tal es el caso de escalas tipo Likert, en el 
cual toma valoraciones a través de 0 y 1. En el cual 0 personifica confiabilidad nula 
y 1 simboliza confiabilidad general (p. 241). Gerbing y Anderson (1988), refieren 
que el coeficiente de Omega utiliza las cargas factoriales a diferencia del coeficiente 
de Alfa de Cronbach. 
Para los índices de ajuste absoluto, van a determinar si es que un modelo ya 
establecido se ajusta a los datos de la muestra estudiada y argumenta que el 
modelo sugerido posee un ajuste más superior. Donde estas medidas indican que 
tan bien la teoría sugerida se ajusta a los datos (McDonald y Ho, 2002).  
Referente al valor del Chi cuadrado, es una medición habitual para valorar el ajuste 
general del modelo y calcula la proporción de la diferencia de la muestra y las 
matrices de covarianzas ajustadas (Hu y Bentler 1999). Así cuando se estudian en 
muestras reducidas, el Chi cuadrado escasea de dominio y por ello puede no 
diferenciar entre un modelo bueno y uno malo (Keny y McCoach, 2003). 
Los índices de ajuste incremental, conocidos también como comparativos o 
llamados índices de ajuste relativo son un conjunto de índices que no emplean el 
Chi cuadrado en su modo crudo, excepto que relacionan el valor del Chi cuadrado 
para modelo de alusión (Miles y Shevlin, 2007).  
Para el índice de ajuste comparativo, ya que trabaja adecuadamente incluso en el 
momento que el tamaño de la muestra sea pequeño (Tabachnick y Fidell, 2007). 
Por ello, los valores en este índice oscilan entre 0.0 y 1.0, por supuesto que los 
valores próximos a 1.0 señalan un buen ajuste. En un principio se puso un punto 
de corte de CFI ≥ .90 donde es un buen indicador (Hooper, Coughlan y Mullen, 
2008). Sin embargo, se ha establecido un valor de CFI ≥ .95 como referente de un 
indicador de buen ajuste (Hu y Bentler, 1999). En el cual, este índice se incorpora 
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completamente a los programas SEM y es uno de los índices de ajuste más 
conocidos debido en que es una de las medidas menos perjudicado por el tamaño 
de la muestra (Fan, Thompson y Wang, 1999). 
Hooper, Coughlan y Mullen (2008), en referente a los índices de ajuste que se 
deben de comunicar, no es necesario ni realista de introducir todos los índices que 
nos proporciona el programa, puesto que simbolizará una carga tanto para el 
revisor como el lector. Por ello, no existen reglas de oro para evaluar el ajuste del 
modelo, pero es necesario comunicar una variedad de índices (p.56). Asimismo, 
Hu y Bentler (1999) sugieren un formato de presentación de dos índices, donde se 
incluye siempre el SRMR con el NNFI (TLI), RMSEA o el CFI. Al mismo tiempo, 
manifiestan que los índices de SRMR, RMSEA, NNFI y CFI son proclives a 
contradecir modelos adecuados cuando el tamaño de la muestra es pequeño, 
donde se debe tener cuidado y ser suficientemente flexible. 
Para Correa (2007) refiere que cuando se utilizan las reglas de decisión 
fundamentadas son, en el índice de ajuste absoluto “SRMR ≤ .08” con otros de los 
índices incrementales (CFI ≥ .90; TLI > ≥ .90) o con su complementario índice 
absoluto “RMSEA” (p.66). 
Morata, Holgado, Barbero y Mendez (2015) para el RMSEA hay una disminución 
en el error a medida del número de participantes. Se deduce que en cuanto al 
porcentaje de aprobados en el modelo mediante el RMSEA va aumentándose de 
acorde en cuanto aumenta el tamaño de la muestra, puesto que se observa que da 
una disminución de su valor de medida al respecto del tamaño muestral (p.85). 
También Bollen (1989) refiere que para rechazar los modelos teóricos que se han 









3.1. Tipo y diseño de Investigación 
Tipo de investigación 
Respecto a Alarcón (2008) refiere que fue de tipo psicométrico el trabajo 
presentado, motivo por el cual abarca las propiedades psicométricas de 
instrumento psicológicos con la exigencia de validez y confiabilidad (p.222).  
Diseño de investigación 
En cuanto al diseño, para Ato, López y Benavente (2013) el diseño de investigación 
fue instrumental, porque examinan las propiedades psicométricas de instrumentos 
de medición psicológica (p.1042). Así, Montero y León (2002), también comentan 
que el diseño es instrumental, ya que se orienta a la explicación, estudio y 
adaptación de herramientas (p.507). 
3.2. Variables y operacionalización 
Definición conceptual 
La variable dependencia de videojuegos evaluada por el TDV de Chóliz y Marco 
(2011), fue creado utilizando los principios del DSM IV de los trastornos de 
dependencia de sustancias y adaptándolos al uso de videojuegos. 
Definición operacional 
La presente variable de estudio fue estudiado por Chóliz y Marco (2011) a través 
de los principios del DSM IV. Consta de 4 factores: El primer factor es abstinencia, 
que es medida a través de los ítems 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25. El segundo 
factor es abuso y tolerancia, que es medida a través de los ítems 1, 5, 8, 9, 12. El 
tercer factor es problemas ocasionados por los videojuegos, que es medida a través 
de los ítems 16, 17, 19, 23. El cuarto factor es dificultad en el control, que es medida 
a través de los ítems 2, 15, 18, 20, 22 y 24. La escala de medición es de tipo ordinal 






Los indicadores son irritabilidad e intranquilidad que conforman la dimensión 
abstinencia. Los indicadores de necesidad de jugar y tiempo excesivo forman parte 
de la dimensión abuso y tolerancia. Asimismo, los indicadores de enfrentamiento y 
mentiras forman parte de la dimensión problemas ocasionados por los videojuegos. 
Finalmente, los indicadores de desvelamiento e ideas de juego forman parte de la 
dimensión dificultad en el control.  
Escala de medición 
La escala de medición es de tipo ordinal (1, 2, 3, 4, 5). 
3.3. Población, muestra y muestreo 
Población 
En esta investigación se trabajó con una población finita de 750 903 adolescentes 
de ambos sexos de instituciones educativas de Lima Metropolitana y el Callao. 
Cuyas edades están comprendidas entre los 11 a 18 años. (Escale Minedu, 2019). 
En cuanto a lo estipulado Valderrama (2015), refiere que los habitantes son un 
conjunto limitado o ilimitado de componente, que poseen asignaciones particulares 
frecuentes susceptibles de ser observados (p. 182).  
Muestra 
Por otro lado, Comrey y Lee (1992) comenta que una muestra excelente es de 
1000, muy bueno es de 500, bueno es de 300, regular es de 200 y pobre es de 100. 
Asimismo, para MacCallum, Widaman, Zhang y Hong (1999) refieren que una 
muestra de 200 participantes es justa y de 300 participantes es bueno para realizar 
un análisis factorial. Por el cual, en este trabajo realizado se obtuvo una muestra 
de 304 participantes donde es considerado bueno para realizar los análisis 
correspondientes.  
Muestreo 
El tipo de muestreo trabajado, fue el no probabilístico, puesto que los participantes 
que fueron seleccionados tienen que cumplir algunas características. Para Otzen y 
Manterola (2017), refiere que las personas elegidas en el estudio necesitaran tener 
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ciertas particularidades, criterios, etc. Así, la persona que esté realizando la 
investigación considere en esa situación (p. 228). La técnica de muestreo no 
probabilístico es por conveniencia, ya que accede a escoger aquellos 
acontecimientos cercanos que admitan ser incorporados (p. 230). 
Criterios de inclusión 
- Adolescentes que acepten completar el cuestionario 
- Adolescentes comprendidos en edades entre los 11 a 18 años 
- Adolescentes que se encuentren en 1ro y 5to grado de secundaria 
- Adolescentes de ambos sexos 
Criterios de exclusión 
- Adolescentes que no vivan en Lima Metropolitana y Callao 
- Adolescentes que están fuera del rango de edad 
- DNI que no exista en la RENIEC 
- Adolescentes que hayan respondido más de un cuestionario 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Se utilizó la siguiente técnica  
Fidias (2012) comenta que un cuestionario es un tipo de encuesta que se desarrolla 
de modo escrito, por medio de un instrumento que tenga una serie de preguntas. 
En el cual debe ser completado solo por el encuestado (p. 74). 
Se empleó el siguiente instrumento 
Los autores son Chóliz y Marco, crearon el TDV en el año 2011, de procedencia 
española. El ámbito de aplicación es de 11 a 18 años. El tiempo de administración 
es de 5 a 10 minutos. Se puede aplicar de forma individual y colectiva. Tipo de 
instrumento es escala. El objetivo es estudiar el patrón de la utilización de los 
videojuegos. 
Descripción del instrumento :  
El instrumento fue creado a través de los principios del DSM IV de los trastornos de 
dependencia de sustancias y adaptándolos al uso de videojuegos, cuenta con 4 
dimensiones: Abstinencia que es medida a través de los ítems 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 
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14, 21, 25. Abuso y tolerancia que es medida a través de los ítems 1, 5, 8, 9, 12. 
Problemas ocasionados por los videojuegos que es medida a través de los ítems 
16, 17, 19, 23, y Dificultad en el control que es medida a través de los ítems 2, 15, 
18, 20, 22 y 24. La escala de medición es de tipo ordinal, las puntuaciones son 
directas y tienen 5 opciones de respuestas.  
Validez y confiabilidad del instrumento 
El instrumento se aplicó a una muestra de 621 niños y adolescentes (327 hombres 
y 294 mujeres) en edades comprendidas entre los 10 y 16 años. Los autores del 
instrumento son Chóliz y Marco (2011) que sometieron su prueba a un proceso de 
validación de inter-jueces, donde participaron profesionales especialistas en 
adicciones tecnológicas. Además, posee una consistencia interna de coeficiente 
Alfa de Cronbach = .94. En un principio el instrumento tenía 55 ítems, pero después 
de la validación inter-jueces el instrumento quedo con 32 ítems y al final el 
instrumento quedo con 25 ítems para medir el TDV. 
3.5. Procedimientos 
En el trabajo de investigación realizado, se procedió a pedir permiso al autor original 
del cuestionario de TDV. Dadas las circunstancias que se encuentra atravesando 
el país y la única forma de recolectar datos para la investigación se elaboró 
formularios de google online y se compartió por las diferentes redes sociales que 
existen. En el cual, se elaboró un consentimiento informado en el cual se requirió 
la autorización de parte del padre de familia y del menor de edad, por el cual se 
especifica explicándole cual es el objetivo de la investigación. Es de forma 
confidencial y la colaboración de los adolescentes será de forma voluntaria, es un 
derecho del estudiante retirarse del desarrollo de aplicación, si el adolescente 
considera adecuado. Por esta razón, se protege de forma confidencial la identidad 
y respuesta de los encuestados, tomando los datos obtenidos de forma general y 
no de forma individual. 
3.6. Método de análisis de datos 
En cuanto al trabajo presentado que fue de un enfoque cuantitativo, por el cual está 
fundamentado en la recopilación de los datos que han sido elaborados 
estadísticamente para alcanzar la apreciación de los datos. En primer lugar, se 
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incorporó las respuestas obtenidas a la hoja de cálculo de Excel. Después, se 
trasladó a los paquetes estadísticos donde se utilizaron los programas para el 
procesamiento de los datos, resultados de tabas y gráficos, mediante el paquete 
estadístico IBM SPSS Statistics 23.0 (SPSS v23), Jamovi versión 1.0.7 y RStudio 
como instrumento para analizar los datos estadísticos. Luego se realizó los análisis 
descriptivos de los ítems (frecuencia, media, desviación estándar, asimetría, 
curtosis, índice de homogeneidad corregida, comunalidades e índice de 
discriminación). En cuanto a la validez de estructura interna se estudió a través del 
análisis factorial confirmatorio. Respecto a la fiabilidad se empleó el método de 
consistencia interna referentemente al coeficiente Alfa de Cronbach y Omega de 
McDonald´s. 
3.7. Aspectos éticos 
Para Gómez (2009), refiere que los principios bioéticos tienen el objetivo de 
defender y respaldar los derechos del sujeto implicado en investigación de estudio 
biomédica. El principio de la autonomía, es el deber de acatar los derechos y 
valores personales de cada persona en sus posibles elecciones principales que le 
corresponden. Por ello, en este trabajo respondieron aquellas personas que 
quisieron participar en esta investigación y los puntajes serán interpretados de 
forma grupal, no individual y donde se respetan la información de las personas 
(p.231). En cuanto al principio de beneficencia, es el deber de realizar el bien, dado 
que se está aportando evidenciando las propiedades psicométricas de un 
cuestionario. Finalmente, el principio de justicia, es la división igualitaria de cargas 
y rendimientos del entorno bienestar indispensable, reduciendo la exclusión en el 
alcance de los medios sanitarios. (p.232). Manzini (2000) la Asociación Médica 
Mundial ha proclamado la Declaración de Helsinki, respecto a una formulación de 
principios éticos que ayuden para guiar a los médicos y a otros individuos que 
desarrollan investigación médica con personas (p.326). 
Continuando con el Código de Ética de la APA (2002) el presente trabajo se 
encuentra dentro del deber del desarrollo del entendimiento académico, puesto que 
se elabora siguiendo la autoría intelectual de los diferentes autores que preceden 
en el trabajo y conforman parte del sustento. Prevenir el plagio y citando a los 
autores mencionados. Asimismo, el código de ética profesional del psicólogo 
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(2017), respecto a los artículos 22 y 25 hacen referencia a los pactos transparentes 
y honestos, a través del implicado y el averiguador, incluso, el de cubrir la 




Evidencia de Validez basada de contenido del TDV sometido a criterio de jueces a 
través de la V de Aiken 
 
En la tabla 1, se puede observar que los resultados de la V de Aiken del TDV de 
Chóliz y Marco (2011), medida a través por 10 criterios de jueces tienen un puntaje 
de 100%. Teniendo así una validez de contenido aceptable. Para Escurra (1988) 
refiere que el instrumento debe tener como mínimo el .80 a más (p.106). Asimismo, 
Aiken (1980) también refiere que debe ser mayor a .80. Por lo cual, se conservan 










P R C P R C P R C P R C P R C P R C P R C P R C P R C P R C    
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 100% Sí 





Análisis descriptivo de los ítems del TDV en 304 adolescentes 
D Ítems 
Frecuencia 
M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable 
1 2 3 4 5 
D1 
P3 42.4 19.7 19.7 11.2 6.9 2.2 1.3 .7 -.7 .79 .70 .00 SI 
P4 35.9 21.7 24.7 12.2 5.6 2.3 1.2 .5 -.8 .74 .63 .00 SI 
P6 52.6 28.0 11.5 5.6 2.3 1.8 1.0 1.3 1.2 .70 .57 .00 SI 
P7 39.1 21.4 17.8 11.5 10.2 2.3 1.4 .7 -.8 .76 .66 .00 SI 
P10 43.8 20.7 25.0 8.9 1.6 2.0 1.1 .6 -.7 .78 .69 .00 SI 
P11 46.4 27.6 17.4 6.6 2.0 1.9 1.0 1.0 .2 .76 .66 .00 SI 
P13 41.8 29.3 20.1 7.2 1.6 2.0 1.0 .8 -.1 .76 .66 .00 SI 
P14 45.4 21.7 17.4 11.5 3.9 2.1 1.2 .8 -.5 .74 .63 .00 SI 
P21 47.4 20.4 21.1 7.6 3.6 2.0 1.1 .9 -.2 .60 .45 .00 SI 
P25 33.6 21.1 24.7 15.8 4.9 2.4 1.2 .4 -1.0 .73 .61 .00 SI 
D2 
P1 34.2 22.7 21.7 13.8 7.6 2.4 1.3 .5 -.9 .75 .71 .00 SI 
P5 42.4 23.7 20.7 9.5 3.6 2.1 1.2 .8 -.4 .77 .74 .00 SI 
P8 46.1 25.0 18.8 6.9 3.3 2.0 1.1 1.0 .1 .78 .75 .00 SI 
P9 46.4 25.0 21.7 4.9 2.0 1.9 1.0 .9 .1 .72 .68 .00 SI 
P12 35.2 25.0 22.4 12.5 4.9 2.3 1.2 .6 -.7 .78 .74 .00 SI 
D3 
P16 34.2 19.4 17.4 17.8 11.2 2.5 1.4 .4 -1.2 .78 .77 .00 SI 
P17 49.3 19.4 19.4 7.9 3.9 2.0 1.2 .9 -.1 .75 .76 .00 SI 
P19 33.3 21.1 22.0 14.8 8.9 2.5 1.3 .4 -1.0 .73 .71 .00 SI 
P23 48.4 24.3 18.4 7.2 1.6 1.9 1.1 .9 0 .72 .71 .00 SI 
D4 
P2 55.9 26.3 10.9 4.9 2.0 1.7 1.0 1.4 1.6 .53 .44 .00 SI 
P15 59.9 21.4 13.5 3.6 1.6 1.7 1.0 1.4 1.5 .64 .60 .00 SI 
P18 23.7 17.1 27.3 22.0 9.9 2.8 1.3 .0 -1.1 .68 .61 .00 SI 
P20 31.9 19.7 27.3 16.4 4.6 2.4 1.2 .3 -1.0 .68 .61 .00 SI 
P22 60.2 22.7 13.5 2.0 1.6 1.6 .9 1.5 2.0 .63 .58 .00 SI 
P24 47.7 24.0 18.1 8.6 1.6 1.9 1.1 .9 -.2 .73 .70 .00 SI 
Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría de Fisher; g2: 
coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice de discriminación; h2: 
Comunalidad; ID: Índice de discriminación. D: Dependencia a los videojuegos, D1: Abstinencia, D2, Abuso y 
tolerancia, D3: Problemas ocasionados por los videojuegos, D4: Dificultad en el control, Aceptable. 
 
En cuanto a la tabla 2, las frecuencias de respuesta para las 5 opciones de la 
prueba ninguna supera el 80%, en lo cual los adolescentes contestaron 
adecuadamente. En la Asimetría (g1) y Curtosis (g2) deben ser 1.5 o -1.5 lo cual se 
evidencia que fluctúan en estos términos. En el IHC son mayores a .20 según refiere 
Kline, es por lo tanto que miden la misma variable. Las comunalidades (h2), deben 
ser igual o superior a .40 según refiere Detrinidad (2016) puesto que logra captar 
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los indicadores de la variable. Por consiguiente, (id) reflejan valores de (p<.05) en 
totalidad los ítems mostraron capacidad discriminativa. 
 
Tabla 3 
Índices de ajuste del modelo según el Análisis Factorial Confirmatorio del TDV en 
304 adolescentes  
 
Nota: TLI: Índice de Taker-Lewis        CFI: Índice de ajuste Comparativo        SRMR: Residuo 
estandarizado cuadrático medio 
 
Para la tabla 3, se puede observar los valores del Análisis Factorial Confirmatorio 
del modelo original de cuatro factores, donde se tiene el valor de X²/gl = 3.25, lo 
que significa que posee un ajuste de parsimonia aceptable (Bentler, 1989), el 
SRMR = .048 presenta un valor adecuado en el índice de ajuste absoluto 
(MacCallum, Browne, & Sugawara, 1996). Asimismo, el valor del CFI = .971 indica 
que tiene un buen ajuste comparativo (Bentler, 1990), al igual que el TLI = .967 que 
se considera aceptable (Schreider, Stage, Nora & Barlow, 2006).   
 
 
Índice de ajuste Modelo teórico Índices óptimos Autor 
Ajuste de parsimonia    
X²/gl 3.25 ≤ 5.00 (Bentler, 1989) 
 (Aceptable)   
Ajuste Absoluto    
SRMR .048 ≤ .05 (MacCallum, Browne, 
& Sugawara, 1996) 
 (Aceptable)   
Ajuste comparativo    
CFI .971 ≥ .90 (Bentler, 1990) 
 (Aceptable)   
TLI .967 ≥ .90 
(Schreider, Stage, 
Nora & Barlow, 2006) 










F2: Abuso y Tolerancia 
F3: Problemas ocasionados por los Videojuegos 








Confiabilidad por consistencia interna mediante el coeficiente Alfa de Cronbach y el 
Omega McDonald de las dimensiones del test de dependencia de videojuegos en 
304 adolescentes 
 
Se puede apreciar que en la tabla 4, en cuanto al coeficiente de Alfa de Cronbach 
y el Omega de McDonald´s, se aprecian valores superiores al que nos hace 
referencia Mejía (2008) que los valores están en .66 a más son aceptables. Esto 
nos demuestra que el instrumento tiene una buena confiabilidad en cada uno de 
sus dimensiones y en el valor total. 
 
Normas de interpretación 
Tabla 5 
Evaluación de la normalidad del TDV a través del estadístico Shapiro-Wilk 
Shapiro-Wilk 
Sexo Abstinencia Abuso Problemas Dificultad Dependencia a Videojuegos 
Hombre .005 .001 .002 .093 .012 
Mujer .000 .000 .000 .000 .000 
 
En la tabla 5, se aprecia que los valores de la variable y sus respectivas 
dimensiones son menores a .05 excepto la dimensión dificultad que tuvo un valor 
de .09, por lo cual, la distribución no se encuentra dentro de la normalidad. Por ello, 
se utilizó el estadístico no paramétrico mediante la prueba U de Mann-Whitney. 
 
 
Índice Alfa de Cronbach Omega de McDonald´s Nª de Ítems 
Abstinencia .932 .934 10 
Abuso y Tolerancia .902 .904 5 
Problemas Ocasionados .879 .883 4 
Dificultad de Control .856 .860 6 




Evaluación de la existencia de diferencias significativas respecto al sexo  del TDV 
mediante la prueba de U de Mann Whitney 
 Abstinencia Abuso Problemas Dificultad Dependencia a Videojuegos 
Sig. .000 .000 .000 .000 .000 
 
En la tabla 6, se puede apreciar que hay diferencias significativas en el TDV y en 
las dimensiones, debido a que se obtiene valores menores a .05, por el cual se 




















Percentiles diferenciados según sexo del modelo original del TDV 
SEXO PERCENTILES ABSTINENCIA ABUSO PROBLEMAS DIFICULTAD TOTAL 
Hombre 
1 10 5 4 6 27 
2 10 5 4 6 28 
3 10 5 4 6 29 
4 12 6 4 7 31 
5 12 6 4 7 31 
10 14 7 5 8 34 
15 14 7 6 9 39 
20 16 8 8 11 43 
25 18 9 8 12 47 
30 20 11 9 13 53 
35 22 12 9 13 57 
40 24 12 10 14 61 
45 25 13 11 14 64 
50 26 14 12 15 67 
55 27 15 12 16 72 
60 29 15 13 16 73 
65 30 16 13 17 75 
70 32 16 14 17 76 
75 32 17 14 18 79 
80 33 18 15 19 82 
85 34 18 16 19 85 
90 37 19 16 20 93 
95 41 21 17 23 99 
96 42 21 17 23 103 
97 42 22 18 24 106 
98 43 23 18 24 107 
99 43 23 19 29 107 
 
En la tabla 7, se aprecian los valores de los percentiles que ayudan a la clasificación 







Percentiles diferenciados según sexo del modelo original del TDV 
SEXO PERCENTILES ABSTINENCIA ABUSO PROBLEMAS DIFICULTAD TOTAL 
Mujer 
1 10 5 4 6 25 
2 10 5 4 6 25 
3 10 5 4 6 25 
4 10 5 4 6 25 
5 10 5 4 6 25 
10 10 5 4 6 25 
15 10 5 4 6 25 
20 10 5 4 6 27 
25 11 5 4 6 29 
30 12 6 4 7 31 
35 13 6 5 7 32 
40 13 6 5 8 35 
45 14 7 6 9 37 
50 15 7 6 9 39 
55 16 8 7 10 40 
60 17 9 7 10 43 
65 19 10 8 11 47 
70 20 10 8 12 49 
75 22 11 9 12 51 
80 24 11 9 13 56 
85 25 13 11 14 61 
90 29 15 13 16 72 
95 35 18 15 19 89 
96 36 18 16 20 90 
97 36 19 16 21 91 
98 39 20 17 22 93 
99 42 21 18 24 103 
 
En la tabla 8, se aprecian los valores de los percentiles que ayudan a la clasificación 







El Test de Dependencia de Videojuegos, está basado respecto al Manual 
Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales (DSM-IV). Conceptualizando 
a la variable de estudio como un “Patrón desadaptativo de la utilización del 
videojuego que implica un desgaste o inquietud clínicamente significativo referido 
por los siguientes componentes: tolerancia, abstinencia, duración de juego 
excesivo, ansia de divertirse, omisión de distintas labores y problemas en el 
control”. Los autores de la prueba son Mariano Chóliz y Marco Clara (2011) quienes 
construyeron el cuestionario de Dependencia a los videojuegos con el fin de que 
tenga una utilidad académica y profesional. 
El trabajo tuvo como propósito demostrar las propiedades psicométricas del TDV 
para poder ser aplicado y que sirvan para futuras investigaciones, además utilicen 
profesionales de la salud mental o personas interesadas en el tema. Puesto que en 
la actualidad el confinamiento social hace más propensos a las personas a 
desarrollar algún tipo de adicción comportamental, donde no hay muchos 
instrumentos psicológicos que midan de forma confiable y válida esta problemática 
hacia los videojuegos. 
En cuanto al objetivo general del trabajo de investigación, que fue evaluar las 
propiedades psicométricas del Test de Dependencia de Videojuegos en 
adolescentes de instituciones educativas de Lima Metropolitana y Callao, 2020. Se 
ha encontrado que hay evidencias de validez basada en el contenido, validez de 
estructura interna y valores adecuados de confiabilidad por consistencia interna. 
Respecto a la evidencia de validez basada en el contenido, en el trabajo de 
investigación se contó con la participación de 10 jueces expertos, que tienen 
experiencia en el área clínica, quienes analizaron los ítems del cuestionario bajo 
ciertos criterios como la pertinencia, claridad y relevancia, mediante el coeficiente 
V de Aiken, donde se pudo obtener un puntaje de total de 100%, identificándose 
como un valor adecuado, ya que es superior al 80% (Escurra, 1988). Por lo cual, 
se mantienen en el cuestionario las 25 preguntas. Asimismo, Salas, Merino, Chóliz 
y Marco (2017) realizaron el análisis psicométrico del TDV en población peruana, 
donde examinaron lingüísticamente el cuestionario, para saber si era comprensible 
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para la muestra, contando también con la participación de jueces expertos 
(docentes universitarios y psicólogos) quienes llegaron a la conclusión de que el 
cuestionario en su forma original era adecuado para su estudio. También, Huamán 
(2020) sometió el TDV a un criterio de jueces, donde participaron 5 expertos en el 
área clínica, obteniendo puntajes del 93%, el cual resulto válido para ser aplicado 
en su forma original. Además, Mendoza (2013) en su diseño y estandarización de 
la escala de adicción a los videojuegos (HAMM-1ST) tuvo una V de Aiken de 95%.  
Referente al análisis descriptivo de los ítems, los puntajes de asimetría y curtosis 
se encuentran entre los valores de -1.5 y 1.5 lo cual demuestra que los datos están 
dentro de la distribución normal (Forero, Maydeu y Gallardo, 2009). En cuanto al 
índice de homogeneidad corregida, se obtuvieron puntajes mayores a .20, lo cual 
representa que los ítems está midiendo en la misma dirección que el conjunto del 
test (Kline, 1998). Respecto a las comunalidades se obtuvieron adecuados 
puntajes, siendo iguales o superiores a .40 según refiere (Detrinidad, 2016). 
Asimismo, Huamán (2020) tuvo valores buenos en su análisis descriptivo del TDV, 
donde el índice de homogeneidad corregida es mayor a .20 y las comunalidades 
son mayores a .40. Además, Chóliz y Marco (2011) obtuvieron puntajes iguales o 
mayores a .50 en el índice de homogeneidad corregida. 
En cuanto a la validez basada en la estructura interna, se analizó mediante el 
Análisis Factorial Confirmatorio del modelo original propuesto por Chóliz y Marco, 
donde se obtuvo los siguientes valores: CFI= .971 siendo un índice aceptable 
(Bentler, 1990); el valor TLI= .967 el cual es aceptable (Schreider, Stage, Nora & 
Barlow, 2006); el valor del SRMR= .048 presentando un ajuste adecuado 
(MacCallum, Browne, & Sugawara, 1996); estos resultados son parecidos a los 
declarado por Huamán (2020), quien en su investigación obtuvo buenos valores de 
estructura interna de CFI= .97, GFI= .97, TLI= .97, RMSEA= .06, SRMR= .038. De 
igual manera, Chahín y Briñez (2018) en su investigación de adicción a internet y a 
los videojuegos obtuvieron valores de CFI = .92, IFI = .92, NFI = .88, RMSEA = 
.059. También, Lloret, Morell, Marzo y Tirado (2017) en su investigación tuvo los 
siguientes resultados: en su primer estudio encontró un CFI= .95, RMSEA= .08, en 
su segundo estudio declaró un CFI= .94, RMSEA= .08. Además, Lemos, Conti y 
Sougey (2015) en su investigación de la escala de Adicción al Juego encontraron 
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en AFC valores de CFI= .90 y RMSEA= .53. Por ello, el modelo teórico original de 
la prueba de Dependencia a los Videojuegos donde se creó (España) se está 
representando en esta realidad y el instrumento está evidenciando buenas 
propiedades psicométricas. Por consiguiente, el modelo teórico del TDV propuesto 
por sus autores que cuenta con 4 dimensiones, abstinencia que es medida a través 
de los ítems 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25; abuso y tolerancia que es medida a 
través de los ítems 1, 5, 8, 9, 12; problemas ocasionados por los videojuegos que 
es medida a través de los ítems 16, 17, 19, 23, y dificultad en el control que es 
medida a través de los ítems 2, 15, 18, 20, 22 y 24. 
En cuanto a la confiabilidad por consistencia interna mediante el Alfa de Cronbach 
y Omega de McDonald´s de la escala total se tuvieron valores de un Alfa = .971 y 
el Omega = .971, como también en sus 4 dimensiones: abstinencia, un Alfa = .934 
y Omega = .936, abuso y tolerancia, Alfa = .902 y Omega = .903, problemas 
ocasionados por los videojuegos, Alfa = .879 y Omega = .883, dificultad en el 
control, Alfa = .858 y Omega = .862. Ya que valores entre .66 a más son aceptables 
(Mejía, 2008). Al respecto, Huamán (2020) encontró valores totales de Alfa = .964 
y Omega = .965, como en sus dimensiones como: abstinencia, Alfa = .926 y Omega 
= .926, abuso y tolerancia, Alfa = .823 y Omega = .828, problemas ocasionados por 
los videojuegos, Alfa = .865 y Omega = .865, dificultad en el control, Alfa = .855 y 
Omega = .861. Además, Fuentes (2018) en su trabajo de investigación encontró 
valores de consistencia interna de Alfa = .98 y Omega = .96.  
De igual manera, Chahín y Briñez (2018) en su creación de su instrumento de los 
videojuegos consiguió un Alfa = .73. Así, Salas, Merino, Chóliz y Marco (2017) 
obtuvieron puntajes de un Omega de McDonald´s para la muestra 1 de .96 y para 
la muestra 2 de .94. Asimismo, Lloret, Morell, Marzo y Tirado (2017) encontraron la 
consistencia interna para la muestra 1 de Alfa = .86 y la muestra 2 de Alfa = .81. 
Por otro lado, Mendoza (2013) en su escala de adicción a los videojuegos obtuvo 
Alfa = .957. Chóliz y Marco (2011) en la creación de su instrumento del TDV 
encontró un Alfa = .94. 
 
Por otra parte, se realizó los percentiles en donde se llevó a cabo la evaluación de 
la normalidad mediante el estadístico Shapiro-Wilk para la variable estudiada y sus 
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4 respectivas dimensiones, en el cual se evidenció que los valores para ambos 
sexos fueron menores a .05, lo que significa que la distribución no se ajustó dentro 
de la normalidad. Por ello, se utilizó la prueba no paramétrica de U de Mann – 
Whitney, en el cual se obtuvo como resultado valores inferiores a .05, esto quiere 
decir, que existe diferencia significativa en ambos sexos, en el cual fue apropiado 
realizar percentiles según el sexo. Estos resultados, también son corroborados por 
Huamán (2020), quien encontró en su investigación del TDV diferencia significativa, 
respecto al sexo de los participantes y en el cual elaboró percentiles distintos, tanto 
para el hombre como para la mujer. 
 
Finalmente, el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) en adolescentes con 
edades comprendidas entre los 11 y 18 años recolectados a través de formularios 
de google, dado la situación actual que está viviendo el mundo y el país, se pudo 
demostrar estadísticamente que posee una buena confiabilidad de consistencia 
interna, una buena validez de contenido y una buena validez de estructura interna 
en la prueba original. Por ello, también se puede corroborar en la investigación de 
Huamán (2020) que trabajo en una población peruana, donde también obtuvo 
buenos resultados de validez de contenido, evidencia de validez en la estructura 
interna, buena confiabilidad de consistencia interna y evidenciando que la prueba 
del TDV posee buenas evidencias psicométricas. No obstante, aún son muy pocas 
las investigaciones acerca de esta prueba, por ello se sugiere que se siga 
estudiando esta variable para dar una mayor firmeza a los resultados que se 
obtengan. También, sería recomendable que se puedan realizar otros tipos de 
confiabilidad y validez que aún no se hayan realizado. Además, sería conveniente 
que se trabaje con una muestra más grande y una población clínica para ver si la 













Se logró determinar las propiedades psicométricas del TDV en adolescentes de 
Lima Metropolitana y el Callao 2020. Teniendo una muestra de 304 participantes, 
donde el TDV cuenta con buenas evidencias de propiedades psicométricas.  
SEGUNDA: 
Se logró hallar la validez basada en el contenido a través de la V de Aiken, 
mostrando puntuaciones de 100% en todos sus ítems. 
TERCERA: 
En el análisis descriptivo de los ítems se encontró adecuados índices de 
frecuencias de respuesta, asimetría, curtosis, Índice de homogeneidad corregida, 
comunalidades e índices de discriminación. 
CUARTA: 
Se determinó la evidencia de validez basada en la estructura interna mediante el 
análisis factorial confirmatorio donde se obtuvieron los siguientes valores, un CFI = 
.971, TLI = .967 Y SRMR = .048. 
QUINTA: 
Se encontró una alta confiabilidad de consistencia interna de un Alfa de Cronbach 
de .971 y un Omega de McDonald .971.   
SEXTA: 
Se llegó a proponer percentiles diferenciados respecto al sexo de los participantes, 









1. Se recomienda seguir realizando trabajos psicométricos para dar más 
soporte a los datos que se obtengan en las investigaciones.  
2. Efectuar estudios correlaciónales del TDV, relacionadas con otras variables. 
3. La muestra utilizada sea más grande para las futuras investigaciones. 
4. Realizar estudios en poblaciones similares para constatar información con 
los resultados obtenidos en este estudio. 
5. Evaluar nuevamente la validez de estructura interna en una muestra 
diferente de la misma población. 
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Anexo 1.  Matriz de consistencia 
 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
TITULO: Propiedades psicométricas del Test de Dependencia de Videojuegos en adolescentes de instituciones educativas de Lima Metropolitana y 
Callao, 2020 
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Comrey y Lee (1992) 
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de 1000, muy bueno 
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Anexo 3. Instrumento 
TDV 
(Chóliz y Marco, 2011) 
Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes 
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos 
0  
Totalmente en desacuerdo  
1  




Un poco de acuerdo  
4  
Totalmente de acuerdo  
 
 
Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, 




Rara vez  
2  
A veces  
3  
Con frecuencia  
4  




1  Ahora juego mucho más tiempo con los videojuegos que cuando comencé.  0  1  2  3  4  
2  Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a parientes o amigos.  0  1  2  3  4  
3  Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego.  0  1  2  3  4  
4  Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos.  0  1  2  3  4  
5  
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando no estoy 
jugando con ellos (ver revistas, hablar con compañeros, dibujar a los personajes, etc.).  
0  1  2  3  4  
6  Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé qué hacer.  0  1  2  3  4  
7  
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el 
ordenador.  
0  1  2  3  4  
8  Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad de tiempo que antes.  0  1  2  3  4  
9  
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan 
bastante rato.  
0  1  2  3  4  
10  Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. en los videojuegos.  0  1  2  3  4  
11  Si no me funciona un videojuego, busco rápidamente otro para poder jugar.  0  1  2  3  4  
12  Creo que juego demasiado a los videojuegos.  0  1  2  3  4  
13  
Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porque 
me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algún sitio.  
0  1  2  3  4  





















Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar a algún 
videojuego.  
0  1  2  3  4  
16  He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas.  0  1  2  3  4  
17  
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con 
la videoconsola o el ordenador.  
0  1  2  3  4  
18  Cuando estoy aburrido comienzo a jugar con un videojuego.  0  1  2  3  4  
19  Me he acostado más tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos.  0  1  2  3  4  
20  
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque solo sea un 
momento.  
0  1  2  3  4  
21  Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo.  0  1  2  3  4  
22  
Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme a jugar 
con mis videojuegos.  
0  1  2  3  4  
23  He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar.  0  1  2  3  4  
24  
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.) 
pienso en mis videojuegos (cómo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).  
0  1  2  3  4  
25  Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con algún videojuego para distraerme.  0  1  2  3  4  
 
 
Anexo 4. Tamizaje del Test de Dependencia de Videojuegos 
A continuación se les muestra una serie de preguntas en referente al Test de 
Dependencia de Videojuegos acerca del uso en tu vida cotidiana, marcando con un 
SI o NO, según sea la afirmación que corresponda. 
 
1 Necesito pasar más tiempo conectado a los videojuegos 
para estar satisfecho (a). SI NO 
2 Me pongo nervioso (a) o molesto (a) cuando intento pasar 
menos tiempo o tengo que abandonar a los videojuegos. SI NO 
3 He fracasado cada vez que he intentado reducir el tiempo 
de mi uso de los videojuegos SI NO 
4 Frecuentemente me imagino usando a los videojuegos. SI NO 
5 A menudo permanezco jugando en los videojuegos cada 
vez que me siento preocupado (a) o ansioso (a). SI NO 
6 Si un día uso poco los videojuegos, el otro día recupero el 
tiempo que no lo estuve. SI NO 
7 A menudo miento para usar más tiempo los videojuegos. SI NO 
8 He perdido oportunidades importantes (sociales, escolares 
y familiares) por estar jugando a los videojuegos. 
SI NO 
9 Cuento con mis compañeros para que me ayuden de 
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Anexo 11. Resultados del Piloto 
Tabla 9 
Análisis descriptivo de los ítems del TDV en 114 adolescentes 
D Ítems 
Frecuencia 
M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable 
1 2 3 4 5 
D1 
P3 55.3 23.7 13.2 5.3 2.6 1.8 1.0 1.4 1.2 .71 .58 .00 SI 
P4 46.5 23.7 18.4 5.3 6.1 2.0 1.2 1.1 .3 .70 .57 .00 SI 
P6 63.2 17.5 11.4 7.0 0.9 1.6 1.0 1.4 1,0 .76 .67 .00 SI 
P7 53.5 21.1 14.9 3.5 7.0 1.9 1.2 1.3 .8 .82 .74 .00 SI 
P10 45.6 29.8 14.0 7.0 3.5 1.9 1.1 1.1 .6 .76 .66 .00 SI 
P11 59.6 25.4 8.8 3.5 2.6 1.6 1.0 1.7 2.7 .70 .59 .00 SI 
P13 47.4 27.2 20.2 2.6 2.6 1.9 1.0 1.1 .8 .68 .54 .00 SI 
P14 64.0 20.2 8.8 5.3 1.8 1.6 1.0 1.7 2.2 .79 .70 .00 SI 
P21 47.4 21.9 13.2 10.5 7.0 2.1 1.3 1.0 -.3 .71 .59 .00 SI 
P25 57.0 16.7 17.5 5.3 3.5 1.8 1.1 1.2 .6 .73 .62 .00 SI 
D2 
P1 39.5 24.6 21.1 7.9 7.0 2.2 1.2 .8 -.3 .74 .71 .00 SI 
P5 55.3 22.8 14.9 5.3 1.8 1.8 1.0 1.2 .8 .69 .65 .00 SI 
P8 54.4 23.7 13.2 4.4 4.4 1.8 1.1 1.4 1,3 .72 .68 .00 SI 
P9 57.9 21.1 11.4 7.9 1.8 1.7 1.1 1.3 .8 .64 .59 .00 SI 
P12 51.8 21.9 17.5 4.4 4.4 1.9 1.1 1.2 .7 .76 .73 .00 SI 
D3 
P16 50.0 16.7 14.0 10.5 8.8 2.1 1.4 .9 -.5 .66 .66 .00 SI 
P17 61.4 17.5 12.3 3.5 5.3 1.7 1.1 1.6 1.6 .78 .78 .00 SI 
P19 52.6 18.4 13.2 7.9 7.9 2.0 1.3 1.1 .0 .79 .80 .00 SI 
P23 59.6 16.7 14.0 4.4 5.3 1.8 1.2 1.4 1.1 .61 .60 .00 SI 
D4 
P2 63.2 21.9 12.3 .9 1.8 1.6 .9 1.7 3.1 .41 .28 .00 NO 
P15 59.6 21.9 8.8 4.4 5.3 1.7 1.1 1.6 1.8 .68 .64 .00 SI 
P18 39.5 21.1 17.5 14.0 7.9 2.3 1.3 .6 -.9 .71 .67 .00 SI 
P20 42.1 27.2 14.9 8.8 7.0 2.1 1.2 1.0 -.1 .74 .69 .00 SI 
P22 65.8 18.4 9.6 4.4 1.8 1.6 1.0 1.7 2.4 .66 .61 .00 SI 
P24 64.9 17.5 14.0 2.6 0.9 1.6 .9 1.5 1.6 .65 .59 .00 SI 
Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría de 
Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice de 
discriminación; h2: Comunalidad; ID: Índice de discriminación. D: Dependencia a los videojuegos, D1: 
Abstinencia, D2, Abuso y tolerancia, D3: Problemas ocasionados por los videojuegos, D4: Dificultad en 
el control, Aceptable. 
 
 
En cuanto a las frecuencias de respuesta para las 5 opciones de la prueba, ninguna 
supera el 80%, en lo cual los alumnos contestaron adecuadamente. En la Asimetría 
(g1) y Curtosis (g2) deben ser 1.5 o -1.5 lo cual se evidencia que fluctúan en estos 
términos, exceptos los ítems 2, 11, 14, 15, 17, 22 y 24. En el IHC son mayores a 
 
 
.20 según refiere Kline, es por lo tanto que miden la misma variable. Las 
comunalidades (h2), deben ser igual o superior a .40 según refiere Detrinidad 
(2016) puesto que logra captar los indicadores de la variable, a excepción del ítem 
2. Por consiguiente, (id) reflejan valores de (p<0,05) en totalidad los ítems 
mostraron capacidad discriminativa. 
 
Tabla 10 
Análisis descriptivo de los ítems de la dimensión Abstinencia del TDV en 114 
adolescentes 
Ítems M DE g1 g2 IHC h2 Aceptable 
P3 1.8 1.0 1.4 1.2 .71 .58 SI 
P4 2.0 1.2 1.1 .3 .70 .57 SI 
P6 1.6 1.0 1.4 1.0 .76 .67 SI 
P7 1.9 1.2 1.3 .8 .82 .74 SI 
P10 1.9 1.1 1.1 .6 .76 .66 SI 
P11 1.6 1.0 1.7 2.7 .70 .59 SI 
























Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría 
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice 
de discriminación; h2: Comunalidad 
Respecto a la tabla 10, se puede apreciar que en la Asimetria (g1) y Curtosis (g2) 
deben ser   -1.5 a 1.5 lo cual se evidencia que fluctúan es los rangos establecidos, 
excepto los ítems 11 y 14. En el IHC deben ser mayores o iguales a .20 según 
refiere Kline, por ello miden la misma variable. Las comunalidades (h2), deben ser 
igual o superior a .40 según refiere Detrinidad (2016) en el que se logra captar los 








Análisis descriptivo de los ítems de la dimensión Abuso y Tolerancia del TDV en 
114 adolescentes 
Ítems M DE g1 g2 IHC h2 Aceptable 
P1 2.2 1.2 .8 -.3 .74 .71 SI 
P5 1.8 1.0 1.2 .8 .69 .65 SI 
P8 1.8 1.1 1.4 1.3 .72 .68 SI 
P9 1.7 1.1 1.3 .8 .64 .59 SI 
P12 1.9 1.1 1.2 .7 .76 .73 SI 
        
Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría 
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice 
de discriminación; h2: Comunalidad 
Respecto a la tabla 11, se puede apreciar que en la Asimetria (g1) y Curtosis (g2) 
deben ser   -1.5 a 1.5 lo cual se evidencia que fluctúan es los rangos establecidos. 
En el IHC deben ser mayores o iguales a .20 según refiere Kline, por ello miden la 
misma variable. Las comunalidades (h2), deben ser igual o superior a .40 según 
refiere Detrinidad (2016) en el que se logra captar los indicadores de la variable. 
 
Tabla 12 
Análisis descriptivo de los ítems de la dimensión Problemas ocasionados por los 
videojuegos del TDV en 114 adolescentes 
Ítems M DE g1 g2 IHC h2 Aceptable 
P16 2.1 1.4 .9 -.5 .66 .66 SI 
P17 1.7 1.1 1.6 1.6 .78 .78 SI 
P19 2.0 1.3 1.1 .0 .79 .80 SI 
P23 1.8 1.2 1.4 1.1 .61 .60 SI 
        
Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría 
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice 
de discriminación; h2: Comunalidad 
Respecto a la tabla 12, se puede apreciar que en la Asimetria (g1) y Curtosis (g2) 
deben ser   -1.5 a 1.5 lo cual se evidencia que fluctúan es los rangos establecidos, 
 
 
excepto el ítem 17. En el IHC deben ser mayores o iguales a .20 según refiere Kline, 
por ello miden la misma variable. Las comunalidades (h2), deben ser igual o 
superior a .40 según refiere Detrinidad (2016) en el que se logra captar los 
indicadores de la variable. 
 
Tabla 13 
Análisis descriptivo de los ítems de la dimensión Dificultad en el control del TDV en 
114 adolescentes 
Ítems M DE g1 g2 IHC h2 Aceptable 
P2 1.6 .9 1.7 3.1 .41 .28 NO 
P15 1.7 1.1 1.6 1.8 .68 .64 SI 
P18 2.3 1.3 .6 -.9 .71 .67 SI 
P20 2.1 1.2 1.0 -.1 .74 .69 SI 
P22 1.6 1.0 1.7 2.4 .66 .61 SI 
P24 1.6 .9 1.5 1.6 .65 .59 SI 
        
Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación estándar; g1: coeficiente de asimetría 
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: Índice de homogeneidad corregida o Índice 
de discriminación; h2: Comunalidad 
Respecto a la tabla 13, se puede apreciar que en la Asimetria (g1) y Curtosis (g2) 
deben ser   -1.5 a 1.5 lo cual se evidencia que fluctúan es los rangos establecidos, 
excepto los ítems 2, 15, 22 y 24. En el IHC deben ser mayores o iguales a .20 según 
refiere Kline, por ello miden la misma variable. Las comunalidades (h2), deben ser 
igual o superior a .40 según refiere Detrinidad (2016) en el que se logra captar los 









Confiabilidad por consistencia Interna 
Tabla 14 
Confiabilidad por consistencia interna mediante el coeficiente Alfa de Cronbach de 
las dimensiones del TDV en 114 adolescentes 
Índice Alfa de Cronbach Nª de Ítems 
Abstinencia .932 10 
Abuso y tolerancia .878 5 
Problemas Ocasionados .860 4 
Dificultad de Control .851 6 
Total .967 25 
 
Se puede apreciar que en la tabla 14, en cuanto al coeficiente de Alfa de Cronbach 
se aprecian valores superiores al que nos hace referencia Mejía (2008) que las 
valoraciones deben ser en .66 a más para ser considerado aceptable. Esto nos 
demuestra que el instrumento tiene una buena confiabilidad en cada uno de sus 

















Anexo 12. Escaneo de los criterios de jueces  
Para este trabajo de investigación se contó con la participación de 10 jueces 
expertos que tienen experiencia y trabajan en el área clínica, donde realizaron la 
revisión de la validez de contenido del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) 
de los autores de Mariano Chóliz y Marco Clara (2011). Por esta razón se menciona 
a los jueces que contribuyeron al trabajo de la validación.  
 Lista de los jueces 
 
Juez NOMBRE 
J1 Mg. Hernández Lozano Manuel 
J2 Dra. Díaz Gamarra Patricia 
J3 Mg. Espino Sedano Víctor Hugo 
J4 Lic. Cruz rojas Yuri 
J5 Lic. Inga Miranda Delia María 
J6 Mg. Pomahuacre Carhuayal Juan Walter 
J7 Mg. Camarena Jorge Ethel 
J8 Mg. Tomas Quispe Gregorio Ernesto 
J9 Mg. Cornejo del Carpio Manuel 
J10 Lic. Cáceres Salas Francisco 
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